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GIOCASI!! 
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ALLEGATI 2 POSTER IN OMAGGIO! 












GOAL! 

Dino Dini, il popolarissimo 
programmatore di 
"KICK OFF" e 
“KICK OFF II", ha 
realizzato l'attesissimo 
seguito! Oltre 80 squadre, 4 
diversi terreni di gioco, un 
impareggiabile controllo di 
palla. Tutto ciò che ci si può aspettare da un 
gioco di calcio... e ancora di più! 

MANUALE IN ITALIANO 
AMIGA 1 Mb 


SENSIBLE 


SOCCER 

La parola d'ordine 
è: straordinaria 
giocabilità! Dopo il 
successo della versione 
Amiga ecco di nuovo insieme 
gli ingredienti perfetti : 
abilità, velocità e controllo, più 
l'insostituibile atmosfera di un vero incontro 
di calcio! 

MANUALE IN ITALIANO 

IBM PC & COMPATIBILI 


FLASHBACK 

Michael, custode di 
un incredibile 
segreto, scampa di 
misura a due attentati. 
Catturato dai servizi segreti 
decide di optare per una 
disperata e quanto mai 
improbabile fuga. Un'avventura appassionante, 
una giocabilità dallo stile unico, un sonoro 
degno dei più grandi film di fantascienza... 
PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 
AMIGA 1 Mb 


CUNSHIP 


Tu# Ali-Hew Comt>*1 Simulatori 


CUNSHIP 2000 


Assolutamente un 
"MUST" per tutti gli 
appassionati di simulazione 
di volo! Missioni senza fine 
per 7 dei più avanzati mezzi 
in dotazione all'esercito americano. 
Il tutto all'insegna di due 
componenti irrinunciabili: realismo ed accuratezza. 
SUPPLEMENTO TECNICO IN ITALIANO 
AMIGA 1 Mb 


EYE OF THE 
BEHOLDER1T 


Il terzo episodio della serie 
che ha saputo appassionare 
schiere di giocatori in tutto il 
mondo! Infinitamente più 
grande dei suoi predecessori 
il gioco si sviluppa in una moltitudine di ambienti 
diversi, dove una serie di sfide con le creature 
più svariate attende tutti gli impavidi eroi 
che osano mettervi piede... 
SUPPLEMENTO TECNICO IN ITALIANO 
IBM PC & COMPATIBILI 


DUNE I 


Un altro capolavoro 
dai programmatori 
della serie "EYE OF THE 
BEHOLDER"! Questa volta 
la posta in gioco è il melange, 
una spezia che, se raffinata, ha 
il potere di cambiare la vita 
dell'uomo. E Arrakis, un desolato pianeta desertico, 
è l'unico luogo nell'universo in cui si può 
raccogliere questa preziosa merce di scambio, 
inequivocabile strumento di potere per 
colui che ne entra in possesso. 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 
IBM PC & COMPATIBILI 








DALLO SPORT ALL'AVVENTURA, DALLE SIMULAZIONI DI VOLO ALLA STRATEGIA. ..E ANCORA DI PIU! 

RIVOLGITI AL PUNTO VENDITA PIÙ VICINO PERCHÉ LA TUA ESTATE É DECOLLATA ALL'INSEGNA DEL DIVERTIMENTO! 



STRIP 

POKER UVE 

Una divertente versione 
del gioco del poker. Il giocatore 
ha la possibilità di spogliare i 
suoi avversari: 4 avvenenti 
ragazze e un attraente modello. 
E, cosa importante, non è assolutamente 
consentito barare! 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 

IBM PC & COMPATIBILI 
AMIGA 1 Mb 
CDTV 



AV8B HARRIER' 
ASSAULT 

Lo scenario di gioco è 
quello indonesiano, dove 
una fazione estremista, a 
seguito di un colpo di stato, 
ha preso il controllo del 
Paese. Il giocatore è al comando di un'unità di 
militari americani, incaricati di prevenire nuovi 
disordini e di conseguire la conquista 
graduale dell'isola. 

MANUALE IN ITALIANO 
IBM PC & COMPATIBILI 
AMIGA 1 Mb 



SLEEPWALKER 

Due i protagonisti del 
gioco: Lee, un ragazzino 
sonnambulo combina 
disastri e Ralph, un fedele 
cagnolino che deve fare del 
suo meglio per tenere lontano 
il suo padrone dai guai e per rendere dolce il 
suo risveglio. 

MANUALE IN ITALIANO 
CBM 64 
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Anche quest’anno ce 
l’abbiamo fatta: siamo 
passati indenni attraverso 
mille impegni scolastici o 
lavorativi e siamo giunti alle 
fatidiche vacanze estive. 
Anche noi della redazione ci 
prendiamo una bella pausa, 
infatti dovrete farvi durare 
questo numero per ben due 
mesi in attesa dell’uscita di 
Settembre. Vi sarà facile 
ingannare il tempo, 
comunque, grazie al nostro 
demo di questo mese: si 
tratta in fatti di Goal, 
l’ultima fatica di Dino Dini e 
ideale terzo capitolo della 
fortunata serie calcistica 
iniziata con Kick Off. Che vi 
potrei dire d’altro? Sappiate 
che non smetteremo davvero 
di lavorare, ma che 
continueremo ad affinarci in 
attesa del “grande rientro”. 
Arrivederci! 
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DEMO 


VIRGIN GAMES 


Lalla laralalalla laralalla 
laralala... due sportivi, due 
ragazzi per il calcio sono 
pazzi, son portiere e 
attaccante, per il calcio due 
speranze... 



G ente di ogni razza e genere... 
(pausa di meditazione) questo 
mese Action Amiga vi offre in 
anteprima l’ultima fatica di quel 
genio di Dino Dini; ebbene sì, GOAL! (o 
per i nostalgici Kick Off 3) è finalmente 
giunto alla fine della sua programma- 
zione e chi se non Action Amiga pote- 
va proporvi un demo quasi completo (a 
parte qualche quisquilia) del gioco 
sportivo più atteso degli ultimi anni? 

Ma andiamo per ordine, ho a disposi- 
zione due pagine e quindi potrò parlar- 
vi di questo grandioso sport (il calcio) e 
del demo (il gioco sul gioco del calcio) 
molto (ma molto) approfonditamente 
nel corso della recensione. 

Allora, GOAL! è indubbiamente un gio- 


co di calcio (il titolo in effetti lascia mol- 
to spazio all’immaginazione), questo 
sport si gioca in un campo tutto pieno 
d’erba, delimitato da alcune righe bian- 
che che ne fanno un bel rettangolone 
(grande quanto un campo di calcio), è 
diviso in due parti: da una parte ci gio- 
cate voi, mentre dall’altra no. Il vostro 
scopo sarà quindi quello di portare (coi 
piedi e senza mai toccarla con le mani) 
una sfera circolare nella metà campo 
avversaria e successivamente tirare 
una megasabongia per far entrare il 


succitato pallone in una porta fatta di 
tre pali (di solito bianchi) e delimitata 
all’estremità da una rete composta di 
tanti quadrettoni. 

La cosa difficile starà però nel fatto che 
l’area in cui giocate è tutta piena di gio- 
catori (pensate, ce ne sono ben ventu- 
no più il vostro); la metà di questi vi 
aiuterà nel vostro compito (cioè arriva- 
re davanti alla porta e successivamen- 
te tirare), mentre l’altra metà cercherà 
in tutti i modi di rubarvi la palla, per 
buttarla in mezzo ai vostri tre pali. 

Ma non è tutto, quando arriverete da- 
vanti alla porta degli avversari, trovere- 
te ad aspettarvi addirittura un altro gio- 
catore che potrà prendere la palla con 
le mani (incredibile, nevvero?) e che 

non avrà pro- 
blemi di tuffarsi 
per recuperarla, 
questo giocato- 
re, però non 
potrà uscire da 
un altro rettan- 
golone, chia- 
mato area, se 
supererà tale 
appezzamento 
non potrà più 
usufruire delle 
sue manone 
per toccare la 
palla, ma sol- 
tanto i suoi ba- 
nanosi 
piedi- 
ni. 

L a 
partita 

durerà novanta minuti e sarà 
divisa in due tempi di quaran- 
tacinque; alla fine dei novanta 
minuti vincerà chi avrà totaliz- 
zato il maggior numero di reti; 
se per caso durante la partita 
non sarà stato segnato alcun 
goal, oppure avrete segnato lo 
stesso numero di reti dei vostri 
avversari, si giocheranno i così 
detti tempi supplementari (lo so 
che si dice così perché c’è scrit- 
to sul manuale delle giovani mar- 



motte), che consisteranno nel giocare 
un’altra mezz’ora; se ancora per caso 
anche in questa partita nessuna delle 
due squadre passerà in vantaggio, si 
andrà ai rigori (sul manuale c’era scritto 
anche questo), che decreteranno la vit- 
toria alla squadra che (pensate un po’) 
segnerà il maggior numero di reti. 

Ci sarebbero tante altre cose da dirvi, 
come ad esempio che funzione ha l’ar- 
bitro (vi assicuro, una figura molto affa- 
scinante ed emblematica), oppure che 
ci si può anche passare la palla, e in 
che modo, e via dicendo; ma mi rendo 
conto di stare eccessivamente sfog- 
giando la mia cultura (dovete infatti sa- 
pere che ho fatto numerosi provini in 
numerosissime squadre, la Besnatese 
prima fra tutte!), quindi passerò alla de- 
scrizione del gioco che avete trovato in 
Action Amiga 
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(scusatemi per aver interrotto una così 
affascinante descrizione, ma Marco 
stava già cominciando a prendermi a 
sediate nella schiena). 

Il gioco che andrete a caricare fra po- 
chi istanti è indubbiamente da consi- 
derarsi l’evoluzione di una saga di gio- 
chi calcistici che ha fatto storia (Kick 
Off 1 e 2, entrambi programmati da 
Dino Dini); i giocatori che utilizzerete 
saranno visualizzati, come nelle due 
precedenti versioni, dall’alto; in questo 
terzo episodio, ci sarà la possibilità di 


dell’inquadratura di gioco, ma innanzi- 
tutto si è cercato di aumentare l’aspet- 
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cambiare lo scorrimento del campo, 
da verticale a orizzontale, in più è stato 
introdotto un complesso sistema di 
zummate, che vi permetteranno di co- 
gliere a pieno la stupenda definizione 
dei personaggi; ed è proprio qui che 
sta la vera differenza da Kick Off 2, in- 
fatti la visuale si ingrandirà solo in de- 
terminati punti della partita, come ad 
esempio per battere un calcio d’ango- 
lo, o una rimessa laterale, o ancora per 
il rinvio del portiere; dopo che i gioca- 
tori avranno compiuto queste azioni, la 
schermata si interromperà per una fra- 
zione di secondo e riapparirà con un’ 
inquadratura che permetterà una mag- 
giore visualizzazione dell’area di gioco. 
Comunque, le innovazioni apportate a 
Goal! non si limitano al cambiamento 


to simulativo 
dell’intera realizza- 
zione, particolareg- 
giando maggior- 
mente la parte ma- 
nageriale, ad 
esempio la possibi- 
lità di visionare gli 
attributi dei gioca- 
tori, oppure la di- 
sposizione tattica 
degli stessi, per 
non parlare della 
possibilità di cam- 
biare il colore delle 
maglie dei giocatori 
o di inserire a pia- 
cere i nomi desiderati ai giocatori (tutte 
queste opzioni sono salvabili su disco); 
per non parlare della maniacale cura 
dei particolari sul campo, ad esempio 
quando sarete in possesso della palla, 
l’avversario non potrà soffiarvela da 
dietro, e tantomeno potrete farlo voi, 
dovrete pertanto fare un po’ di pratica 
per riuscire a passargli davanti e sof- 
fiargliela come se lo doveste sfidare a 
singoiar tenzone, altri particolari che 
fanno di Goal! una vera e propria simu- 
lazione sono l’impossibilità di fare un 
retropassaggio al portiere, la velocità 
del vostro giocatore che aumenterà in 
maniera graduale quando sarete in 
possesso della palla, e altre finezze 
che non sto ad indicarvi perché sono 
convinto che il bello di questi giochi, ol- 


tre naturalmente al divertimento che 
procurano, sia proprio quello di scopri- 
re che cosa è stato inserito per aumen- 
tare l’aspetto simulativo. 

In Goal! ci sono naturalmente tutte le 
caratteristiche che contraddistinguono 
un buon gioco di calcio, mi sembra su- 
perfluo dire (ma lo dico lo stesso) che 
si potrà entrare con virulenza sull’av- 
versario che possiederà la palla, e mi 
sembra altrettanto superfluo dire (ma 
anche questo lo dico lo stesso) che la 
palla farà di tutto all’infuori che rima- 
nervi attaccata al piede, infatti l’intera 
saga di Kick Off è caratterizzata 
dall’impossibilità di fare con la palla al 
piede dribbling, dietrofont, testacoda, 
ribaltamenti, smaciullamenti, ecc; cer- 
to, questo metodo richiede una certa 
pratica, ma a lungo andare e con tanta 
esperienza ci si può anche affezionare. 
Per concludere questo demo mai è 
stato così utile, infatti quale migliore 
occasione per decidere se scegliere un 
gioco così importante senza buttare via 
dei soldi? Ad ogni modo io mi sento di 



consigliarlo vivamente a coloro che vo- 
gliono il massimo da una simulazione 
di calcio (ricordatevi che c’è anche l’al- 
tra faccia della medaglia), oppure a chi 
possiede già una notevole esperienza 
con Kick Off 2. 

Raffaele Sogni 
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PREVIEW 



Sono ormai lontani i tempi 
in cui i programmi venivano 
prima prodotti per Amiga e 
in seguito convertiti per 
PC... 

E proprio vero che i tempi 
cambiano, ma non è detto 
che sia un male. 

Questo è il caso di Synicate, 
ma per saperne di più 
dovrete obbligatoriamente 
continuare la lettura... 

C ome per la versione per PC re- 
censita nello scorso TGM, ab- 
biamo ricevuto solo in chiusura 
di numero una demo di questo 
magnifico gioco in versione Amiga e 
per non deludere tutti i numerosi fans 
dei mitici bullfrog, abbiamo obbligato 
addirittura il SysOp del nostro BBS a 
restare in redazione fino alle 2 di not- 
te per scrivere queste righe (voglio 
andare a casa a dormire NdUI). 

Il futuro descritto in Syndicate non è 
molto roseo in quanto alcune grandi 
multinazionali grazie alla loro enorme 
potenza economica, hanno iniziato a 
inglobare le piccole industrie in molte 
zone del territorio riuscendo in prati- 
ca a introdursi al governo. 

Con il passare del tempo si crearono 
tre mega-corporazioni: una america- 
na, una europea e una medio orienta- 
le. 

Queste mega-corporazioni ben pre- 
sto riuscirono a sostituirsi al potere 
gonvernativo presente fino ad allora 
instaurando un regime politico ditta- 
toriale da far rabbrividire anche 
Saddam Hussein. 

Dopo poco tempo la corporazione 
Europea sviluppò un CHIP che posto 
sul collo di un individuo, riusciva mo- 



incredibili senza 
neanche muover- 
ci da casa ed 
esaudire anche i 
nostri desideri 
più reconditi. 
Come avvenne 
per i dischetti a 
suo tempo, ini- 
ziarono a circola- 
re dei CHIP pira- 
ta, distribuiti da 
sindacati crimi- 
nali 




dificare la visione del 
mondo esterno proiettan- 
do il povero malcapitato, 
in una sorta di mondo 
“virtuale”. 

Come è facile intuire, la 
vendita di questi CHIP 
crebbe in brevissimo tem- 
po creando non pochi pro- 
blemi (come se già non ba- 
stassero quelli soliti). 
Pensate però a come sa- 
rebbe bello acquistare oggi 
un chippino del genere... 
potremmo vivere esperienze 
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genza. 

Purtoppo nel nostro 
demo non era com- 
presa la presenta- 
zione che abbiamo 
potuto ammirare 
sulla versione per 
PC e quindi non 
possiamo fare al- 
tro che aspettare 
come voi l’uscita 


che riuscirono in questo 
modo a incassare un sac- 
co di soldi in nero (mo’ vi 
becco io NdiPietro) e ac- 
quistarono di conseguen- 
za, un potere sempre mag- 
giore. 

Chi siete voi? 

Il vostro compito è quello di 
impersonare il direttore ope- 
rativo di un piccolo sindaca- 
to appartenente alla corpo- 
razione europea, il cui scopo 
sarà quello di dominare l’in- 
tero mondo. (Alee, un altro esaltato). 
Ma come per tutti i bravi esaltati della 
storia, la vostra posizione vi impedi- 
sce di prendere parte alle azioni in 
prima persona. 

Seduti in una comoda poltrona della 
vostra astronave privata, tramite un 
visore che vi terrà informati sui movi- 
menti e sullo status della vostra 
“truppa”, avrete quindi il compito di 
guidare i cyborg per le strade di varie 
città sparse in tutto il mondo. Il CHIP 
installato su ogni cyborg vi darà an- 
che la possibilità di controllarne 
l’adrenalina, la percezione e l’intelli- 
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della versione 

definitiva. 

La grafica è ben definita anche se è 
stata utilizzata in bassa risoluzione e i 
colori sono stati 
ben sfruttati. Dalla 
nostra prova effet- 
tuata su un Amiga 
1200 è risultato 
molto interessante 
la velocità di scrol- 
ling dello schermo e 
delle animazioni di 
tutti i personaggi 
presenti nelle città, 
anche se si hanno 
dei rallentamenti 


quando le cose si 
fanno più complesse durante le 
sparatorie. 

Durante i vostri “giretti” comun- 
que non sarete soli, sul vostro 
cammino infatti incontrerete di 
tutto, gente comune che va al 
lavoro, automobili e taxi del fu- 
turo e ogni sorta di mezzi di lo- 
comozione disponibili in 
quell’era. 

E qui incomincia il bello in 
quanto dovrete mettervi a 
combattere contro i clan avversari 
senza curarvi delle inevitabili perdite 
umane tra la popolazione. 


J — I 
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All’inizio avrete un 
budget limitato che dovrà servirvi per 
selezionare la missione e armare i vo- 
stri quattro cyborg con qualche pi- 
stola, dei kit medici, fucili a pompa, 
un induttore di volontà (che vi per- 
metterà di persuadere degli scono- 
sciuti a seguirvi nelle vostre imprese) 
e poco altro. 

Pensate che bello, il vostro scopo 
principale è quello di mettere in diffi- 
coltà le corporazioni avversarie di- 
struggendo e creando il panico nelle 
città. Aspettiamo quindi con impa- 
zienza la versione definitiva di questo 
capolavoro che dovrebbe essere rila- 
sciata tra un mesetto (si spera NdR). 

Massimiliano “Tuono” Coltorti 
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WESTWOOD/VIRGIN 


Arrakis, il pianeta 
conosciuto sotto il nome di 
Dune è il posto più arido e 
inospitale dell’intero 
universo, ma su questo 
globo di sabbia e roccie vi è 
una cosa che lo rende unico, 
la Spezia. 



D une 2 è probabilmente uno dei 
titoli più attesi in assoluto per 
Amiga, vuoi perché la versione 
PC ha riscosso successi ovun- 
que, vuoi perché di giochi di questo 
genere non è che appaiono a bizzef- 
fe sulla nostra beneamata macchina 
(Amiga rules! Scusate mi sono la- 
sciato andare giusto un attimo...). 
Adesso che finalmente la beneamata 
Virgin e sopratutto i Westwood 
Studios hanno deciso di trasportare 
questo fantastico prodotto su Amiga 
probabilmente molte persone in tut- 
ta Italia, ma che dico in tutto Europa, 
ma che dico in tutto il mondo, ma 
che... (ok, non esageriamo) perde- 
ranno ore e ore di sonno nel tentati- 
vo di portare uno dei tre casati di 
Dune alla vittoria finale (tifenterò pa- 
trone ti monto!). 

Ma adesso smettiamola 


1HE BAULE! 



di elogiare 

(ma perché parlo al plurale?) Dune 2 
e incominciamo a parlare seriamente 
del gioco; come ho accennato qual- 
che riga fa in questo gioco dovrete 
guidare uno dei tre casati alla con- 
quista globale di Arrakis e al conse- 
guente dominio sulla preziosissima 
Spezia. 


L’ I m peratore 
Frederick IV ha 
infatti deciso di 
concedere tutto 
il pianeta al ca- 
sato che riu- 
scirà a produrre 
più Spezia, 
questo vorrà 
dire che le 
Case degli 
Atreides, 
degli Ordos e degli 
Harkonnen dovranno scontrarsi 
per allargare i loro confini. 

I tre casati hanno un loro codice 
di vita che li contraddistingue 
nettamente uno dall’altro; gli 
Atreides sono originari del piane- 
ta Caladan (molto simile alla 
Terra) e come risaputo hanno un 
sistema di vita basato sul duro 


lavoro, cosa particolarmente ele- 
mentare se consideriamo che sono 
anche molto intelligenti e scaltri. 

A livello militare sono tecnicamente 
avanzati e sono guidati da un Mentat 
(una specie di consigliere di guerra 
se non ho capito male) più che bril- 
lante, Cyril; fortunatamente gli 
Atreides hanno de- 
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ciso di abbandonare la tradizione 
che li vedeva come un popolo diplo- 
matico e poco disposto a combatte- 
re, cosa che indubbiamente su Dune 
è completamente fuori luogo. 

Gli Ordos vengono da un pianeta 
freddo e impossibile da coltivare e 
questo li costringe ad acquistare 
prodotti da altre civiltà sparse 
nell’universo; Gli Ordos sono il casa- 
to più particolare di tutti, la loro forza 
infatti è principalmente puntata su 
atti di terrorismo e sabotaggi, cosa 
che li rende parecchio temibili. 

Se proprio volete essere cattivi oltre 
ogni limite (come me del resto) po- 
trete scegliere di usare i terribili 
Harkonnen conosciuti e sopratutto 
temuti in tutto l’universo come il po- 
polo più spietato in assoluto. 

Sono nativi dell’oscuro pianeta Giedi 
(niente a che vedere con i Jedi che 
conosciamo noi) Prime e la loro cul- 
tura si 


basa sulla pura violenza, se ad 
esempio un superiore viene ucciso 
da un subordinato questo assume 
automaticamente la 
posizione della per- 
sona che ha fatto 
fuori e viene rispet- 
tato ancor di più! 

Come potete im- 
maginare l’organiz- 
zazione militare è 
in uno continuo 
stato di mutamen- 
to, quindi è im- 
possibile decreta- 
re chi comanda in 
un determinato 
periodo. 

Il Mentat che li 
guida è un vero 
Harkonnen, pen- 
sate che ha uc- 


ciso il precedente Mentat che era 
stato il suo insegnante e la sua gui- 
da, più cattivo di così si muore (in 
tutti i sensi!). 

Come è logico gli scontri per la con- 
quista di Dune non vengono certo 
fatti su di un ring, ma piuttosto in 
pieno deserto (dove difficilmente ti 
puoi nascondere) e ogni combatti- 
mento è all’ultimo sangue. 
Naturalmente per scontrarsi si usano 
armi di vario genere che adesso vi 

andrò ad 
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illustrare: tanto 

per cominciare vi sono gli Harvester 
che non combattono, ma hanno la 
fondamentale importanza di estrarre 
la Spezia, la cosa più importante del 
gioco (leggi=niente Spezia, niente 
soldi). 

Chi si fa male è la fanteria, piccoli 
gruppi di soldati armati di mitraglia- 
tori d’assalto, generalmente lenti e 
poco corazzati; un po’ più forti sono 
le truppe, munite di cannone rotante 
e lanciarazzi da spalla. 

Oltre agli “appiedati” vi sono i mezzi 
corazzati, incominciamo perciò a 
parlare del Trike, un veicolo a tre 
ruote che lo si può tranquillamente 
paragonare ad un’Ape Car con due 
cannoni da 20mm (ad averli 
sull’Ape Car...). 

Uguale in tutto e pertutto (tranne 
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nelle ruote, quattro) al Trike, il 
Quad si differenzia per la maggiore 
potenza dei cannoni che in questo 
caso sono da 30mm e sparano 
proiettili incendiari. 

Ben più grossi sono il Combat Tank 
e il Missile Tank, il primo è un cingo- 
lato munito di una buona corazza e 
cannone da 155mm, il secondo ha 
invece montato un lanciamissili che 
vi assicuro, fa abbastanza male. 
Simile al Combat Tank è il Siege 
Tank che ha dalla sua una armatura 
megapesante e due cannoni da 
155mm (cosi si prova a guardarli 
dalla vostra parte?). 

Esiste anche un mezzo volante defi- 
nito Ornithopter in grado di sorvolare 
un’area di battaglia a oltre 300Km/h 
e di sparare tramite razzi. 

Esistono poi dei mezzi che 




chi altri?), basti ci- 
tare il Death Hand (mano della 
morte!) un missile balistico dalla 
potenza e dalla gittata innominabi- 
le. 

Harkonnen è anche il simpatico 
Devastator, che come si deduce fa- 
cilmente dal nome è un cingolato 
ipercorazzato alimentato da un ge- 
neratore nucleare; le sue armi sono 
due cannoni al plasma (yeaaaaah!) 
da 190mm, con il quale potrete tirar 
giù quel rompiballe che vi stressa 
con Ramazzotti a tutto volume fino 
alle tre di notte. 

Nelle ultime battaglie avrete poi mo- 
do di conoscere le truppe imperiali 
scelte, ovvero delle squadre d’elite 
direttamente guidate dell’Imperatore 
che dispongo di armi e armature de- 
cisamente superiori a quelle di qual- 
siasi fanteria. 


sono conosciuti e 
usati solo da un casato, ad esem- 
pio gli Atreides dispongono del 
Sonic Tank un’arma molto potente 
che sgretola la struttura molecolare 
degli oggetti. 

Gli Ordos dispongono invece dei 
Deviator che in pratica sono dei lan- 
ciamissili in grado, tramite un miste- 
rioso gas, di trasformare tempora- 
neamente le truppe nemiche in al- 
leate (un po’ come accadeva con le 
fonti battesimali di Populous II). 
Sempre gli Ordos hanno un veicolo 
simile al Trike con la differenza che 
viaggia ad una velocità eccezionale 
e dispone di un’ottima manovrabi- 
lità; ma il pezzo forte degli Ordos so- 
no i sabotatori, uomini addestrati ad 
arte per distruggere senza troppi 
problemi veicoli e costruzioni. 

Ma indubbiamente le armi più mici- 
diali le posseggono gli Harkonnen (e 
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Solo con il passare delle missioni e 
con il conseguente miglioramento fi- 
nanziario e tecnologico potrete po- 
tenziare le vostre truppe; la cosa im- 
portante è quella di costruire fabbri- 
che che potenzino le vostre armi, 
raffinerie per la Spezia, generatori 
elettrici, insomma di tutte quelle co- 
se che vi permetteranno di crearvi un 
impero potente e invincibile (conti- 
nuo a ripeterlo, difenterò patrone ti 
monto!). 

Dovrete però stare molto attenti a di- 
stribuire equamente il ricavato della 
vendita della Spezia, perché altri- 
menti vi ritroverete nella condizione 
di non poter costruire più fabbriche, 
cosa che vi metterà in serio pericolo 
perché gli altri due casati (e alla fine 
anche l’imperatore) non staranno 
certo a guardare i vostri progressi 
impassibili. 

Insomma le cosa da dire sono tante 
ma lo spazio è tiranno quindi e me- 
glio che passo al commento; bene, 
questo Dune 2 per Amiga è vera- 
mente eccellente, si vede che alla 
Westwood non sono dei fessi. 

La grafica è stata ottimamente con- 
vertita dai 256 colori della versione 
PC VGA ai 32 di quella Amiga e la 
perdita in generale mi è parsa deci- 
samente accettabile (chissà che non 
facciano una versione per Amiga 
1200), lo scrolling è anch’esso buo- 
no ma in ogni caso in questi giochi 
rimportante è la giocabilità e Dune 2 
ne ha da vendere; anche il sonoro è 
ben curato, le musiche nell’intro non 
è che mi facciano impazzire, ma in 
ogni caso è il commento vocale nel 
gioco che veramente mi fa andare 
fuori di testa! Infatti ogni vostra azio- 
ne verrà commentata a 


voce tramite digitalizza- 
zioni del tipo “Yes, sir!” 
“construction comple- 
te” etc., davvero gran- 
de. 

Peccato che manchi 
totalmente il commen- 
to neM’introduzione 
come nella versione 
PC e non penso che 
sia una mancanza di 
memoria visto che il 
mio A1200 dispone 
di ben 6MB di me- 
moria (e scusatemi 
se è poco!); non é da escludere 
che nella versione finale vengano in- 
cluse tutte le digitalizzazioni sonore. 
L’unico appunto che devo muovere 
ai programmatori è che il gioco risul- 
ta parecchio ingiocabile (scusate l’in- 
volontario gioco di parole) da di- 
schetti, infatti durante la mia 


6SS arm °r. °' e ' ar>d Nhly «gii*. vet it 


prima prova su 1200 
redazionale (ancora senza ardisco, 
dannazione!) ho dovuto trasformarvi 
in un disk jockey visto l’incessante 
cambio di dischi. 

Per chi invece 



avesse l’hard disk, no proble- 
mo, il gioco girerà meravigliosa- 
mente, solo che per disporre di tut- 
ti gli effetti dovrete avere un bel po’ 
di memoria non ancora specificata 
sul manuale (purtroppo non in for- 
ma definitiva). 

Beh, cosa state leggendo a fare? 
Proiettatevi fuori di casa, andate a 
comprare Dune 2 e mi raccomando 
che sia ORIGINALE, se no il prossi- 
mo titolo della Westwood col cac- 
chio che lo vediamo sul nostro Ami! 

Mirko “TMB” Marangon 
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Volare oooh oooh, sparare, 
oooh oooh, dal blu dipinto di 
blu, facciamo tanti buchi 
laggiù... 


quello che luccica è oro (anzi!), e infatti il 
prodotto che ho tra le mani si è rivelato 
molto più insoddisfacente del previsto; 
vabbè, comunque la recensione la devo 
fare lo stesso 

Non appena avete caricato il program- 
ma (per la cronaca, è necessario avere a 
disposizione almeno un mega di memo- 
ria), vi troverete davanti al sistema com- 
puteristico della nave d’assalto Tarawa; 
questa è l’ammiraglia della vostra flotta, 
che conta in tutto una decina di mezzi 


’AV8B Harrier, uno dei più sofistica- tra quelli da sbarco e di rifornimento, ed i pochi mezzi terrestri e aerei a vostra di- 
ti ed efficienti aerei VTOL (Vertical è anche l’unica adibita al decollo degli sposizione dovrete sopraffare gli awer- 

Take Off and Landing, ovvero ae- otto Harrier e dei ventotto elicotteri sari numericamente molto più potenti, 

reo a decollo e atterraggio vertica- Sikorsky che avete a disposizione. Da eliminando tutti i principali obbiettivi del- 
le), è stato finalmente trasportato in ac- qui avrete accesso a tutte le principali la penisola e contenendo il più possibile 

funzioni del gioco e le perdite. 

potrete inoltre deci- Il gioco dispone già di un piano d’attac- 

dere quale ruolo in- co standard (che comunque non è sicu- 

terpretare nell’intera ramente il migliore possibile), perciò po- 

vicenda; infatti tete scegliere di volare soltanto lascian- 

Harrier Assault non do al computer le decisioni militari (otte- 

si limita a darvi la nendo così un normalissimo simulatore 

possibilità di volare di volo), di controllare direttamente la 

diverse missioni pilo- strategia d’attacco proponendo un nuo- 
tando l’AV8B, ma vi vo piano o alterando quello già presente 

permette di interpre- e lasciando il controllo aereo al compu- 
tare il ruolo molto più ter (riducendo il tutto a un gioco di stra- 

complicato di gene- tegia), oppure fare le cose in grande e 

rale delle forze arma- 
te, mettendovi diret- 
tamente a capo 
dell’intero contingen- 
te d’assalto impe- 
gnato nella regione. Il vostro scopo è in- 
ciaio e missili sul nostro buon vecchio tervenire nell’Est Timor, una vecchia co- 

Amiga, e tutti i patiti di aeronautica co- Ionia portoghese, in cui ormai da decen- 

me me non potranno non alzare le an- ni si combatte una guerra civile tra le 

tenne e dire: “Wow che gallata, lo com- forze ribelli indipendentiste e l’esercito 

prò subito e vado a casa a sparare un regolare indonesiano che nel 1 976 ha 

po’ di Maverick”. Purtroppo non tutto costretto quest’area all’annessione; con 
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__ ~ ' locità al massimo, getti a novanta gradi, 

mmm L ' J ' J — 1 togli i freni e via); infatti non appena siete 

finalmente in volo orizzontale e vi dirige- 
te felici verso la vostra meta, vi acconge- 
\ / rete che il vostro aereo non fa altro che 

\ ! / ~\ \ sbandare in una (o anche più) delle 

— H p/ yx » ^ quattro direzioni possibili, rendendo al- 

' j ' quanto complesso tenere un corretto 

I v / A ~V ~ assetto di volo e suicidio puro volare a 

s ■■■■■■ y una altezza minore di mille piedi, poiché 

r [ I le perdite di quota o le salite in orbita so- 

no all’ordine del giorno; inoltre il control- 
I i 1 1 I lo semplificato ha il ritorno automatico di 

X posizione del joystick così stretto da 

^ rendere impossibile fare una virata stret- 

ta di qualsiasi genere (in media quaranta 
■B» HV secondi per girarsi di 360 gradi!), mentre 

il controllo realistico vi fa perdere spesso 
il controllo ogni volta per sbaglio inclina- 
pnendere il controllo totale della situazio- te il vostro aereo in modo troppo repen- 
ne, volando e pianificando le varie ma- tino su un lato (il che equivale alla pres- 
novre d’assalto (alla fin fine la scelta più sione per qualche frazione di secondo in 
efficace, poiché il computer è piuttosto più sul joystick). Un così complicato 
scarso nello svolgere entrambi i compi- mantenimento della posizione può an- 
ti). Bene, bene Domark, bella idea; ve- che essere superato con una buona do- 
diamo insieme però i risultati. 

L’Harrier è, come ho già detto, 
un aereo a decollo corto (o ad- 
dirittura verticale quando è po- 
co carico), e deve queste qua- 
lità all’innovativo sfruttamento 
del Turbofan Rolls-Royce 
Pegasus, un speciale sistema 
di propulsione a getti, che per- 
mette di scaricare i 1 0000 Kg di > j ® $ 
potenza a una inclinazione va- ] 
riabile dai dieci ai cento gradi; in 
questo modo l’aereo può esse- 
re fatto decollare verticalmente ^ E 
con una inclinazione iniziale at- 
torno ai novanta gradi, e poi, 
spostando lentamente i getti 
all’indietro fino a dieci gradi, si 
applica al mezzo una spinta crescente 
che gli permette il comune volo orizzon- 
tale. Benché la manovrabilità di questo 
aereo è incredibile, con virate strettissi- 
me e la possibilità di invertire la direzione 
di moto da orizzontale a verticale in po- 
chi secondi, l’Harrier ha una velocità 
piuttosto bassa e può trasportare un ar- 
mamento comunque limitato; ok, que- 
sto è l’aereo nella realtà, vediamo ora la 
simulazione. 

L’Harrier è controllato principalmente via 
joystick e tastiera (se volete utilizzare il 
mouse fate pure, ma a vostro rischio e 
pericolo), ed è possibile scegliere tra il 
controllo realistico e quello semplificato; 
bene, il primo è incontrollabile, e il se- 
condo è inutilizzabile. A parte infatti lo 
scomodo utilizzo della tastiera che vi co- 
stringe a schiacciare shift più un tasto 
numerico per cambiare l’inclinazione dei 
getti (utilizzare lo shift lock è impensabile 
visto che i tasti numerici controllano an- 
che la velocità), l’unica cosa che si rie- 
sce a fare decentemente è il decollo (ve- 


una certa esperienza in questo campo; 
a mio avviso l’aereo è poco controllabile. 
Ciò non significa che dopo ore ed ore di 
pratica non si riesca a farlo volare de- 
centemente, però credo che non ne val- 
ga poi così tanto la pena; un vero pec- 
cato, questo simulatore ne avrebbe pa- 
recchie di possibilità. 

Passiamo ora a discutere della sezione 
strategica di Harrier Assault: teorica- 
mente è fatta molto bene, con un sacco 
di opzioni, zoomate e controzoomate, 
box informativi e menu multipli che ren- 
dono l’assimilazione dei dati tecnici più 
che buona e il gioco abbastanza intuiti- 
vo e immediato. Durante questa fase è 
possibile decidere la destinazione dei 
vostri mezzi aerei, navali e terrestri, sce- 
gliere cosa attaccare e in che ordine, e 
preparare piani di riserva per le contro- 
offensive indonesiane; il tutto si svolge in 
tempo reale e perciò dovete essere 
pronti ad agire istantaneamente per evi- 
tare di perdere uomini e mezzi, e la com- 
plessità della situazione vi terrà sicura- 
mente impegnati per giorni fi- 
no a quando non avrete tro- 
vato il modo migliore per fron- 
teggiare le forze avversarie. 
Purtroppo praticamente tutte 
le qualità or ora presentate 
vengono proposte dal pro- 
cessore dell’Amiga con una 
g ii». . * lentezza e una scattosità pau- 
rose, che rendono il tutto 
* ^ noioso e che probabilmente 
non potranno non infastidire 


se di pratica, ma quando vi troverete un 
SAIVrda abbattere o ancora peggio un 
aereo nemico che vi insegue, la situazio- 
ne si farà veramente tragica 
Per quanto riguarda poi il volo staziona- 
rio c’è veramente da ridere; credo che 
neanche in condizioni di tempesta e 
vento a 1 50 nodi un aereo ondeggia in 
questo modo. Rallentare l’aereo, spo- 
stare i getti a novanta gradi, diminuire la 
potenza del motore e atterrare indenni 
sulla Tarawa vi riuscirà (con un po’ di 
pratica, si intende) una volta su venti; co- 
munque la cosa che mi ha fatto più im- 
bestialire è che utilizzando il pilota auto- 
matico l’aereo si stabilizza benissimo e 
vola come un angioletto, ma non appe- 
na lo togliete, anche senza muovere il 
joystick o schiacciate un solo tasto, im- 
provvisamente l’Harrier si imbizzarrisce 
e vi ritroverete a dover combattere stre- 
nuamente per non sfracellarvi in mare. 
Sono un vero amante dell’areonautica e 
mi piace giocare a tutti i simulatori di vo- 
lo, conseguentemente credo di avere 


la maggior parte dei giocatori; certo su 
un Al 200 i risultati saranno sicuramente 
diversi e questa parte del gioco potreb- 
be rivelarsi interessante per tutti gli stra- 
teghi provetti, ma per la maggior parte 
dei comuni mortali la simulazione aerea 
e la sezione strategica possiedono trop- 
pe pecche per essere apprezzati appie- 
no. 

Provaci ancora Domark, e non deluderci 
più. 

Luke 
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Nella Cina di 

duemilacinquecento anni fa, 
un cinese di nome Sun Tzu 
scrisse un libro 
sull’incredibile arte della 
guerra inlito I ato(g uarda un 
po’ che caso) The Art of 
War.... 

V i chiederete cosa c’entra tutto 
ciò con una simulazione delle 
più importanti battaglie della 
Prima Guerra Mondiale. E’ pre- 
sto detto. Si da il caso che il succitato 
cinese sia stato il Generale dell’eserci- 
to del Regno di Wu, e forse la più 
grande mente militare di tutti i tempi: 
la sua capacità di dare ordini, organiz- 
zare attacchi e difese erano frutto di 
una strategia minuziosa 
e accurata, tanto che 
decise addirittura di 
scrivere un libro intitola- 
to, appunto, “L’Arte 
Della Guerra”. In questo 
volume Sun Tzu elaborò 
una serie di teorie che 
tutt’oggi risultano attua- 
li, tanto che pare siano 
state usate da Mao (gran bel nome) 
Tse Tung per la stesura del suo Libro 
Rosso, da Hitler per la sua folle cro- 
ciata contro il Mondo, e più recente- 
mente dai Marines guidati da “Bidon 
Bidon” Schwarzkopf (o come diavolo 
si scrive) durante l’Operazione Desert 
Storm. The Ancient Art Of War In The 
Skies (che d’ora in avanti chiamerò 




TAAOWITS) è una simulazione militare 
ispirata alle campagne più importanti 
della Grande Guerra del ‘15-’18 ma 
che allo stesso tempo vuole catturare 
il senso e il messaggio del libro di Sun 
Tzu: per vincere una battaglia, non ci 
vogliono necessariamente mezzi po- 
tentissimi e centinaia di migliaia di uo- 
mini pronti a morire per la patria, ma 
una strategia che permetta di trarre il 
massimo vantaggio 
anche dalle situazioni 
più “spinose”(un op- 
portunista, questo 
Sun Tzu). Lo scopo 
del giocatore è quello 
di vincere la Guerra 
sfruttando al meglio i 
consigli e le tattiche 
elaborate dal malefico 
cinese vestendo i panni di alcune leg- 
gende dell’arte della guerra nei cieli 
(anche del mitico Rittmeister Manfred 
von Richthofen alias il Barone Rosso). 
La struttura di gioco è semplificata al 
massimo, grazie ad una serie di menu 
esplicativi davvero molto utili: fin 
dall’inizio è possibile scegliere tra una 
serie di opzioni di training, editor per 


campagne, 
opzioni di gio- 
co, caricare 
una posizione 
salvata, oppu- 
re partire di- 
rettamente 
per la guerra 
(dove vi verrà 
chiesto che 
genere di mis- 
sione vorrete 
far svolgere ai 
vostri uomini). 
Per la gioia 
dei più sma- 
nettoni che fi- 
no ad ora si saranno aspettati una si- 
mulazione totale senza la minima inte- 
rattività da parte del giocatore, i com- 
battimenti sono sviluppati in maniera 
arcade in modo tal tale da permettere 
all’utente di combattere le proprie bat- 
taglie, dando se vogliamo un tocco di 
varietà ad uno schema di gioco che 
altrimenti sarebbe stato troppo rigido. 
L’obbiettivo principale in una campa- 
gna, è quello di sconfiggere il nemico 
conquistando tutte le basi aeree, o di- 
struggendo o impadronendosi della 
capitale. La mappa sarà a questo 
punto divisa in due parti mostrando 
tutti i bersagli strategici delle fazioni 
che 
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naie. L’idea d 
fondere a delle compo- 
nenti prettamente strate- 
giche il fascino dei duell 
aerei in modo arcade, è 
una scelta veramente 
azzeccata, in grado d 
dare una maggiore va- 
rietà ad uno 


bersagli strategici 
delle fazioni che 
stanno per scontrarsi: 
qui inizia il gioco vero 
e proprio visto che il 
giocatore dovrà stu- 
diare le mosse da ef- 
fettuare scegliendo 
determinati piloti alla 
guida di caccia e bom- 
bardieri, e assegnando 
loro dei particolari ber- 
sagli, che possono es- 
sere P intercettamento di 
caccia nemici oppure il 
bombardamento di un 
punto debole del nemi- 
co. Una volta che si arri- 
va vicino al bersaglio, le icone sulla 
mappa cambieranno segnalando ciò 
che sta per avvenire, ovvero un bom- 
bardamento o un vero e proprio “dog- 
fight”(uno scontro ravvicinato tra ae- 
rei) facendo entrare in scena la com- 
ponente arcade del gioco. 

Nel Dogfight il novello Air Commander 
dovrà fronteggiare un numero 
variabile di aerei possibilmente 
senza subire danni pesanti o ir- 
reparabili, all’interno di un area 
di gioco divisa in due parti: la 
parte più grande visualizzerà ciò 
che il giocatore sta facendo, 
mentre la parte inferiore è corre- 
data di un mini-monitor ( al fian- 
co del quale sono indicati gli sta- 
tus degli aerei che si stanno fron- 
teggiando), un tachimetro, un in- 
dicatore per il surriscaldamento 
della mitraglietta, delle icone indi- 
canti il numero di aerei 
alleati e nemici presenti 
nella zona, e dei coman- 
di per cambiare la visua- 
le, fuggire, ecc... 

Per i bombardamenti lo 
schema è un po’ diver- 
so, in quanto la vista 
sarà dall’alto (e non co- 
me la precedente, orizzontale) e più 
precisamente dal pannello di “drop- 
paggio” delle bombe, mentre i bersa- 
gli sono indicati in una foto/mappa ri- 
chiamabile in qualsiasi momento (di- 


schema di gioco che 
sarebbe risultato fin 
troppo monotono e 
quadrato. I program- 
matori della Evryware 
(non sono io che so- 
no impazzito, ma si 
scrive proprio così!) 
hanno fatto un ottimo lavoro per 
quanto riguarda la grafica, identica a 
quella per PC (con qualche colore in 
meno), migliorando le fasi arcade ren- 
dendole più fluide e veloci. Vi posso 


struggi il dannato crucco!). 
TAAOWITS esce in un pe- 
riodo in cui per Amiga 
stanno facendo capolino 
una miriade di giochi di 
strategia (basta vedere 
l’ultimo numero di TGM 
ACTION) e malgrado tutto 
riesce ad essere se non in- 
novativo, perlomeno origi- 


assicurare che TAAOWITS è uno di 
quei giochi immensi e che richiedono 
ore e ore di gioco per completare del- 
le campagne difficili, soprattutto se 
tendete a infischiarvene delle tecniche 
che il Maestro Sun Tzu cerca di incul- 
carvi durante la lettura del manuale... 
L’unico neo che si può riscontrare in 
questo buon prodotto è la gestione 
dei dischetti, che ri- 
chiedono dei tempi di 
accesso abbastanza 
lunghi oltre ad un con- 
tinuo “swapping” se si 
è in possesso di un 
solo drive, perciò so- 
no consigliati l’Hard 
Disk (cosa che 
sull’Amiga non è poi 
tanto comune) e un 
bel 1 200, per non fa- 
re perdere al gioco 
quel po’ di conti- 
nuità di cui necessi- 
ta. Scoop dell’ulti- 
ma ora! Ho qui con 
me il Maestro Sun 


Tzu. Maestro sarebbe in grado 
di dire qui davanti ai lettori di 
TGM ACTION uno dei suoi miti- 
ci teoremi? - “Se egli linfolza la 
destla, indebolisce la sinistla; 
se manda linfolzi dappertutto, 
egli salà debole dappertutto!!”. 
Lei è un genio, una mente al di 
fuori della scala dei Q.l della 
gente normale. Vuol dire qual- 
cos’altro ad uno stuolo di fe- 
delissimi che la stanno ascoltando in 
questo momento? - “Si! Come diceva 
il glande (ehm! NdMAO) saggio, pel 
clescere glandi (amò! NdMAO), folti e 
intelligenti, fai melenda con 
Melinda!”. (Da The Ancient Art of 
Laugh). 

Andrea “MAO” Della Calce 












Prendete la fluidità di Prince 
of Persia e miglioratela. 
Prendete le intriganti 
atmosfere di Another World 
e arricchitele. Prendete gli 
enigmi di Monkey Island e 
moltiplicateli. Frullate tutto 


insieme, e a 


C onrad Hart: un uomo speciale, 
un genio dell’elettronica, un 
agente dell’Ufficio 

d’investigazione della Galassia 
perfettamente allenato e preparato. 
Un uomo destinato a scoprire qual- 
cosa di veramente troppo grosso, 
qualcosa che avrebbe cambiato per 
sempre la sua vita. 


Tutto ebbe inizio con i suoi studi per 
la tesi universitaria. Voleva proporre 
ai suoi professori, così fieri delle sue 
abilità, qualcosa di veramente nuovo 
e incredibile. Gli ci vollero quasi due 
mesi di lavoro, alternando l’università 
al laboratorio, ma alla fine era pronto: 
davanti agli uomini che gli avevano 
insegnato tutto quello che sapeva, 
avrebbe dimostrato per la prima volta 
il funzionamento di un rilevatore di 
densità molecolare portatile. Ai fini 




pratici non avrebbe 
à avuto grandissima 
H importanza, ma si sa- 
j*- rebbe rivelato utile in 
ambito scientifico. 
Accadde però qual- 
cosa di strano, qual- 
» cosa che non avreb- 

be dovuto succede- 
va jU re: uno dei professori, 
4^1 uno degli uomini con 
cui aveva speso buo- 
■ _ jjC I na parte dei suoi ulti- 
y* mi anni, possedeva 
j* 1 una densità moleco- 

| lare incredibilmente 
; superiore ala norma. 
■ Quello che stava 
i I guardando attraverso 

- •* : _ _ | le verdi lenti della sua 
' MUM nuova creazione, non 
poteva essere un uomo. 

Conrad non rivelò a nessuno ciò che 
aveva visto. Voleva prima accertarsi 
di non aver commesso errori. Ma dai 
suoi occhi, l’alieno comprese ciò che 
stava accadendo, e presto il giovane 
agente dell’Ufficio d’investigazione 
della Galassia divenne il bersaglio 
prioritario per gli esseri che ormai da 
anni si stavano segretamente infil- 
trando nella società umana. L’uomo 
uscì dall’università ancora in preda al 
panico: nessuno gli avrebbe creduto, 


ma decise lo stesso di incidere le sue 
scoperte al di sopra di un cubo olo- 
grafico. Poi scese in strada. Era l’an- 
no 2142 della Terra, e le città svetta- 
vano alte come montagne. Ammassi 
di metallo e cemento, taxi pubblici 
che sfrecciavano tra le anguste vie, 
insegne luminose su ogni parete, 
bande di giovani coperti da mantelli 
ner... I suoi pensieri furono improvvi- 
samente distratti da una luce prove- 
niente dall’alto. Una navicella gli im- 
pose di fermarsi, poi un raggio di 
energia pervase il suo corpo gettan- 
dolo sulla strada in uno stato di in- 
coscienza. 

Gli occhi di Conrad si riaprirono a fati- 
ca in un ambiente buio. Non ricorda- 
va nulla. Gli avevano fatto il lavaggio 
del cervello. Questo non fu comun- 
que sufficiente per impedirgli di fuggi- 
re: anche se non ricordava di aver fre- 
quentato l’accademia per l’Ufficio 
d’investigazione della Galassia, sape- 
va comunque come liberarsi da un 
paio di manette e come scassinare 
una porta. Una serie di corridoi e poi, 
finalmente, un hangar. Afferrata una 
delle navicelle incustodite, Conrad 
sfrecciò fuori dalla base in cui era sta- 
to nascosto, cercando di raggiungere 
una città. L’ultima cosa che l’uomo vi- 
de prima di perdere i sensi e risve- 
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fuoco su tutto ciò che respira. Presto 
l’azione si sposta in ambiti più civiliz- 
zati, dove è necessario saper parlare 
prima di aprire il fuoco. Flashback, in 
effetti, raccoglie in maniera equilibrata 
gli elementi fondamentali di numerosi 
giochi, dal semplice platform, agli ad- 
venture. La grafica è assolutamente 
stupefacente, sia per quanto riguarda 
l'azione normale (grandi fondali, mas- 
sima fluidità degli sprite), sia per le 
numerose sequenze animate, realiz- 
zate veramente in maniera impecca- 
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gliarsi nella foresta, fu 
uno scoppio di luce alle sue 
spalle e la sua navicella che 
perdeva quota... 

A questo punto entrate in gio- 
co voi, che dovrete riuscire a 
smascherare l’insidioso piano 


qggti alieni. Ma la cosa non e 
ne accorgerete 
subito, quando vi troverete 

all’intemo di un ambiente ostile 
e sconosciuto, abitato da peri- 
colosissimi mutati. Il gioco non 
si riduce comunque a un sem- 
plice “salta e spara”, dove ci si 
deve spostare di albero in al- 
bero facendo 
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bile. 

Quello che comunque avvince mag- 
giormente è la giocabilità, le atmosfe- 
re e le situazioni che si vengono a 
creare all’intemo del gioco: presto la 
meravigliosa grafica assume un ruolo 
decisamente secondario e il giocato- 
re tende quasi a non notarla più, to- 
talmente ipnotizzato dall’avventura 
stessa. Il realismo degli avvenimenti 
viene mantenuto sempre estrema- 
mente alto, con particolari veramen- 
te gradevoli e degni delle migliori 


I avventure. 

Il gioco è strutturato in vari li- 
velli, ciascuno dei quali pos- 
siede una password d'acces- 
so per poter ricominciare a 
giocare dal punto a cui si è ar- 
rivato. Nel corso della partita si 
incontrano anche numerose 
stazioni di salvataggio tempo- 
raneo, che non restano però 

] memorizzate se il computer 
viene spento. Purtroppo i livelli 
sono particolarmente lunghi 
da completare (non tutti, co- 
munque); e capita di dover 
spegnere il computer proprio 
I quando ci si trova a un passo 
dalla fine, perdendo così il di- 
|pì ritto ad avere la nuova pas- 
sword.Hl gioco è comunque 
talmente bello e avvincente, 
che difficilmente riuscirete a staccar- i 
vlne prima di averlo finito, dimenti-J 
cando tranquillamente pasti, lavoro e 
notti di 4 sonno. JMon perdetelo, assolu* 
tamente!!! (Fate che assolutamente 
vostro al più presto!) M 

Andrea Fattori 
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Ronald McDonald, ma- 
scotte originale di 


McDonald, dalle sem- 

| 


bianze di uno sfigatissi- 



“Scusi, mi darebbe un Big 
Burghy, delle patatine 
medie ed una Coca 
grande?” , “Un Big Che?” - 
“Un Big Burghy!” - “Guardi 
che qui siamo da McDonald 
e non da Burghy.” - “Vabbè, 
allora me ne vado...” - “No, 
venga qui che le regaliamo 
questo bel giochino.... Se 
prende un Big Mac, 
naturalmente...”. 


mo pagliaccio che li 
convince ad arruolarsi 
nei Global Gladiators. 
Lo scopo di questo 
gruppo di combattenti 
per la liberazione del 
mondo, è quello di eli- 
minare senza pietà il vi- 
scidume tipo slime 
uscito da qualche re- 
condito angolo della 




a che diavolo c’entrerà mai il 
mega produttore mondiale di 
hamburger McDonald con i 
due teneri fanciulli succitati? 
Nulla, se non che il colosso statuni- 
tense è lo sponsor ufficiale di 
questo nuovo prodotto 
targato Virgin (come 
era già successo con 
Goal e l’Adidas). 

Protagonisti di questa 
bizzarra avventura sono 
Mick e Mack, due sim- 
paticissimi frugoletti che 
un bel giorno si trovano 
catapultati in una dimen- 
sione parallela, dopo 
aver messo piede in un 
misterioso locale di 
McDonald. Si da il caso 
che i due si sono fatti ab- 
bindolare da un certo 






.A 




ad attraversare inden- 
ne i livelli e raggiunge- 
re le uscite dislocate 
chissà dove. Per riu- 
scire a terminare con 
successo i vari stage, 
bisogna però cercare 
e distruggere (Seek & 
Destroy) i generatori 
di slime. La situazione 
diventa più spinosa 
nei livelli successiva, 
dove il compimento 
del livello sarà molto 
più intricato a causa 
di un’infinità di pas- 
saggi segreti nascosti 
in maniera perfetta, nel 
fondale. Sempre a propo- 
sito di fondale e passaggi 
segreti, Mick e Mack do- 
vranno collezionare una 
serie di M che fungeran- 
no da bonus alla fine del 
livello o ventualmente 


terra e deciso ad annegare tut- 
ta la popolazione terrestre. Mick 
e Mack si trovano a dovere 
fronteggiare questo slime sen- 
ziente, armati solo di una comu- 
ne pistola ad acqua caricata 
con un potentissimo solvente 
anti-oscido e tanta buona vo- 
lontà. E’ implicito che il giocato- 
re si deve calare nei panni o di 
Mick o di Mack e deve riuscire 
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forniranno una vita extra 
quando il loro numero arriva 
ad essere nell’ordine delle 
centinaia; spesso e volentieri é 
però necessario ricorrere alla 
ricerca di alcune piattaforme 
che renderanno accessibili dei 
bonus altrimenti irraggiungibili. 
Come si sarà sicuramente intui- 
to dalla descrizione del gioco ci 
troviamo di fronte al più classico 
dei piattoni, dove non bisogna 
fare altro che girare alla ricerca di 


versione Amy é la mancanza 
del parallasse nei levelli. Per il 
resto ci siamo: le musiche, che 
tra l’altro sono davvero un’infi- 
nità, e sono veramente etero- 
genee dato che vengono alter- 
nate in maniera veramente 
egregia pezzi tecno, dance, 
funky, ecc... Che dire poi se 
non che questo è l’ennesimo 




una uscita, raccogliendo 
bonus e sparanda ad ogni 
sorta di mostro. C’è da ap- 
prezzare l’idea di produrre 
un gioco che sensibilizzi an- 
che i giovani sui problemi 
ecologici e sul razzismo 
(non per niente Mick è bian- 


co, mentre Mack è 
di colore). Quello che 
poteva essere un 
prodotto banale è 
stato reso in maniera 
ottimale grazie a delle 
animazioni decisa- 
mente ben fatte e una 
minuziosità nel disegn 
dei livelli. Viene spon- 
taneo a questo punto 
fare un confronto con 
la versione originale per 
Mega Drive. La presen- 
tazione e la schermata 
delle opzioni mantengono quel look 
tipicamente “consoloso” che di questi 
tempi ci stiamo abituando a vedere 
con sempre più frequenza anche 
sull’Amiga. La grafica risulta in tutto e 
per tutto uguale alla versione per MD 
e l’unico appunto che si può fare alla 


prodotto di altissimo livello che la 
Virgin ci propina da quando si è tuffa- 
ta a capofitto nel mercato dell’Amiga 
e più in generale dei 16 bit: Global 
Gladiators va a fare comunella con al- 
tri grandissimi programmi del calibro 
di Goal!, Lands of Lore, Dune II. 
Fateci caso, non vi pare che la Virgin 
si voglia accaparrare la palma di mi- 
glior gioco di genere, o perlomeno 
voglia dire la propria? Un simulazione 
sportiva, un RPG, un gioco di strate- 
gia, un platform e tutti di programmi 
di altissimo livello. Per il futuro non 
possiamo che sparare che la “multi- 
nazionale” statunitense continui così. 




ì 
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PORKY’S PRODUCTION 

“Avete mai sognato di 
spogliare i vostri avversari 
giocando a Poker? ORA 
(notare bene) lo potete 
fare... Divertitevi con ecc 
ecc...” 

P robabilmente avrete notato 
(difficile che capiti il contrario) 
la pubblicità di questo gioco 
sulle pagine di TGM o di PC 
ACTION (più probabile la prima delle 
due riviste, a meno che non posse- 
diate PC e Amiga oppure, nel qual 
caso potete anche suicidarvi, siate 
una di quelle persone che telefonano 
in redazione per lamentarsi “lo ho 
comprato la vostra rivista PC AZIO- 
NE, ma sul mio Amiga il disco non 
carica!”. Credeteci o meno, qualche 
disgraziato già l’ha fatto...) (e vice- 
versa: “TGM ACCION non funziona 
sul mio ibiemme, cosa vuol dire la 
scritta “amiga”? NdMA). E se avete 
visto la pubblicità e non vi siete fer- 
mati aH’immagine che fa bella mo- 
stra di sé nella pagina in questione, 
dovreste anche aver notato la dida- 
scalia che io, nella mia incommensu- 
rabile magnanimità, ho riportato pa- 
ro paro (mica troppo) nel cappello 
introduttivo. 



Fantastico, eh? 
Questi qui hanno 
inventato lo Strip 
Poker, un gene- 
re di gioco che 
nessuno aveva 
mai visto prima, 
e che molto pro- 
babilmente mi 
sarò solo sogna- 
to di giocare “ai 
tem- 



pi” sul C64 e lo Spectrum. Vabbè, 
visto che lo Strip Poker è stato final- 
mente inventato, non ci resta che 
aprirne la confezione e caricarlo. Oh, 
ma cosa vedo? Qui c’è scritto che 
l’uso di un Hard Disk è vivamente 
consigliato, il che non mi sembra poi 
un’idea malvagia, visto che tutto il 
gioco occupa la bellezza di sette di- 
schetti. Ok, carico il file di installazio- 
ne, e dopo un’interminabile passag- 
gio di informazioni ecco che final- 
mente appare l’icona del Poker. 
Prima di avventarmi sulla medesima 
col puntatore, però, ho preferito fare 
le cose per benino, e così da bravo 
scolaretto ho seguito TUTTE le 
istruzioni di installazione presenti nel 
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presenti nel manuale 
d’uso. Lì c’era scritto 
che andava cliccata 
l’icona “Assigns”, l’ho 
fatto e... Indovinate un 
po’? Il computer mi ha 
risposto che “l’asse- 
gnamento era già stato 
eseguito”. Perfetto, 
non mi restava che ca- 
ricare il gioco. Clicco 
laddove si deve clicca- 
re, ed ecco la prima 
sorpresa: Strip Poker 
Live proprio non dige- 
risce il chipset AGA del 
mio Al 200. Vabbè, re- 
settiamo, e mettiamo il 
chipset originale. Fatto 
ciò, dato che sul ma- 
nuale c’era scritto di 
fare così, ho cliccato 



avevo installato il gioco per 
niente. Mossa che fai, di- 
schetto che cambi. E così, 
ormai rassegnato ad un 
continuo scambio di di- 
schetti, ho iniziato a gioca- 
re. Ebbene, a parte un’in- 
terfaccia utente decisa- 
mente diversa da tutti gli 
altri strip poker (delle mo- 
netine per aprire o rilancia- 
re, un posacenere per la- 



nuo- 

vamente sull’icona di 
assegnamento, stessa 
risposta di prima, e 
stessa reazione da par- 
te mia. Carico il gioco 
e... Seconda sorpresa: 

Mi viene richiesto di in- 
serire il disco 1 . Sarà un 
controllo che il gioco 
sia originale, ha pensa- 
to allora un ignaro 
Paolone, e così ecco 
che il gioco parte. 

Tanto, per installarlo, 
era installato. Poco do- 
po, ecco la terza sor- 
presa: Inserisci il disco 
2. Niente male per un 
gioco che occuperà si e 
no 7 mega dell’hard di- 
sk. Incacchiato come 
non mai, il sottoscritto ha resettato e 
rifatto l’assegnamento secondo i riti 
tradizionali, vale a dire un bell’assign 
nella User-Startup. Quarta sorpresa, 
del resto neppure tanto inaspettata: 


non per una maggiore 
lentezza, una peggiore 
qualità delle immagini, 
ed una quantità di me- 
moria richiesta decisa- 
mente esosa. C’è di 
buono che almeno 
questa versione non si 
impianta con la rego- 
larità dell’omonimo ti- 
tolo per CDTV, anche 
se persiste la dubbia 
scelta di dover reset- 
tare il computer per 
iniziare una partita 
nuova (e ripetere, 
quindi, tutta la bagarre 
di cui sopra. Bah). Poi 
mancano le animazio- 
ni, presenti sulla ver- 
sione CD-Rom: con- 
tando che non tutto il 
fondale era animato, 
ma solo il francobollo 



sciare, le carte dell 'avversaria per ve- 
dere), e per quel che mi riguarda più 
squallida, questo Strip Poker non si 
distingue per niente da tutti quelli 
che sono usciti in precedenza, se 


in cui è stipata 
la nostra attricetta, po- 
tevano benissimo esse- 
re implementate anche 
sui dischetti, magari 
crunciando i dati relati- 
vi alle immagini. E inve- 
ce no, nulla di tutto 
questo. Poi mancano le 
voci digitalizzate, ma di 
queste non se ne sente 
minimamente la man- 
canza. Bah, ridatemi 
Strip Poker 11+ o Cover 
Girl Poker, o al limite 
una copia di Playboy: 
costa meno, ha più fo- 
to, e sono anche molto 
più realistiche... 

Paolo Besser 


VALUTAZIONE GLOBALE 
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Sono brutti, bassi, pelosi, 
puzzoni e di solito non 
puliscono il water. Chi 
saranno mai? Un’orda di 
Easy Riders decisi di vivere 
perennemente al contatto 
con la natura? No, molto 
peggio... Sono i vichinghi e 
questa volta devono salvare 
il mondo da uno zoorast.. 
ehm... da un folle 
collezionista di esemplari 
interplanetario... 

E ra un pomeriggio di gran festa 
presso il villaggio vichingo di 
Nonsolinome, in quanto si sta- 
vano celebrando i più sacri ri- 
tuali autunnali consistenti in prove di 
abilità e talento. 

Sta di fatto che i tre fratelli più truzzi 
e gaurri che la storia di questo popo- 
lo nordico possa ricordare, rispon- 
denti a nome di Erik, Olaf, Baleog, si 
stavano recando beatamente verso il 
villaggio, quand’ecco che ad un trat- 
to, i tre vennero sovrastati da una 
imponente figura nera che andava a 
tutta birra verso il centro abitato. La 


alieno. 

Passato lo sgo- 
mento iniziale, i tre 
vichinghi si ritro- 
varono alPinterno 
dell’astronave al- 
quanto perplessi: 
non era infatti co- 
sa da tutti i giorni 
essere “rapiti” da 
un’entità scono- 
sciuta, tantomeno 
un migliaio di anni 
fa; sta di fatto che 
i tre “pingoni”, ar- 



Ì&7+ L J 


r: r 


«§J j Fa 



jeivc up? | _ 

1 VtS NC Lr- 


loro prima impres- 
sione fu che la gi- 
gantesca ombra 
fosse dovuta ad una 
incavoltura del dio 
del tuono asgardia- 
no Thor (presumi- 
bilmente dovuta ad 
un qualche litigio 
con quella difficilo- 
na di Lady Sif), ma 
a mano a mano 
che l’oggetto non 
identificato si av- 
vicinava, i tre nor- 
dici se la facevano addosso sempre 
di più. 

L’imponente figura nera, infatti, non 
era nient’altro che un disco volante 
guidato da tiranno intergalattico no- 
mato Tomator, per gli amici 
Pomodorone, il quale era in gita sul 
pianeta terra alla ricerca di nuove 

razze da inserire 
all’interno del 
suo zoo galatti- 
co. Provate un 
pò ad indovinare 
chi era nelle mi- 
re di 

Pomodorone? 
Esatto, proprio i 
tre barbuti fra- 
telloni, che si 
trovarono, in 
men che non si 
dica, strappati 
dal loro sacro 
terreno e scara- 
ventati con vio- 
lenza verso l’in- 
fernale veicolo 


matisi di una buona dose 
di coraggio e sangue freddo si mise- 
ro alla ricerca di una possibile uscita 
celata all’interno di queirostile mac- 
chinario alieno... 
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OGGETTISTICA VARIA 

Cibo: vi permette di incrementare 
l’energia del personaggio deside- 
rato. 

Scudo: fornisce al vichingo la 
possibilità di usufruire di due 
unità di energia in più. 

Bombe: utili per far saltare (grazie 
Marco! NdMAO) in aria tutto ciò 
che vi da fastidio. 

Frecce Fiammeggianti: accoppa 
un nemico in un colpo solo. 
Chiavi: servono ad aprire le porte 
(ma va! lo pensavo che servisse- 
ro a pulirsi il naso). 

Stivali a Gravità: permettono al 
vichingo di camminare nel vuoto 
gravitazionale. 
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punti di doman- 
da, contenenti 
preziosissime 
informazion 
sull’uso generale 
dei personaggi e 
su come affron- 
tare i diversi 
enigmi che vi si 
pareranno da- 
vanti. Come tutti 
i puzzle game 
che si rispettino, 
anche in The 



tre vichinghi 
con lo scopo 
di portarli sani 
e salvi al di 
fuori del disco 
volante di 
Pomodorone e 
per fare ciò do- 
vrà attraversare 
un’infinità di li- 
velli, con un’al- 
trettanta infinità 
di trabocchetti e 
puzzle da risol- 
vere, raggiungen- 
do con successo 
le uscite dissemi- 
nate qua e là. Per portare a termine 
con successo questa missione, il 
giocatore sarà agevolato dalle diver- 
se caratteristiche che i tre vichinghi 
possiedono e che vedete esplicitate 
nel boxettino da qualche parte in 
queste pagine. 

Ógni vichingo af- 
fronta inizialmente 
il livello sprovvisto 
di qualsiasi ogget- 
to e tre unità di 
energia, che pos- 
sono essere perse 
quando si viene 
colpiti dal fuoco 
nemico, o recupe- 
rate ingerendo dei 
misteriosi frutti 
alieni. E’inoltre 
possibile che du- 
rante l’esplorazio- 
ne dei livelli, i no- 
stri eroi si imbat- 
tano in alcuni 


L o s t 
Vikings, una volta terminato il livello, 
vi verranno fornite le utilissime pas- 
sword che vi permetteranno di rico- 
minciare dal punto in cui vi siete fer- 
mati. 

The Lost Viking è un titolo veramente 
accattivante, che riesce a fondere 



SIAMO TUTTI 
MIDGARDIANI 

Vediamo un po’ nel dettaglio con 
chi bisognerà interagire... 

Erik lo Scaltro è il capo della com- 
briccola e non ha nessuna arma 
particolare oltre a fare degli enormi 
balzi e tirare delle testate micidiali 
contro qualsiasi cosa si muova (e 
dici poco); è in grado, grazie a que- 
sta ultima innata dote, di scovare 
passaggi segreti che contengono 
ogni ben di Dio. 

Baleog il Fiero è un guerriero nato 
e come tale è abilissimo nell’usare 
la spada oltre ad essere equipag- 
giato di uno strepitoso arco, grazie 
al quale è in grado di attivare degli 
interruttori altrimenti irraggiungibili, 
scagliando le frecce con una preci- 
sione svizzera. 

! Infine c’è Olaf il Massiccio armato 
di uno scudo miracoloso, col quale 
può proteggere sé e i suoi compari, 
oltre che usarlo alla Mary Poppins, 
sollevandolo al di sopra della sua 
testa e lasciandosi cadere a peso 
morto planando dolcemente fino al 
suolo. Ultima ma non ultima, la 
possibilità di fungere da trampolino ; 
per i fratelli. 



con successo i due generi di giochi 
che la fanno da padrone sull’Amiga: i 
platform e i puzzle. Una grafica sem- 
plice ma stupendamente disegnata 
ed un sonoro discreto rendono TLV 
veramente un ottimo programma, 
capace di attirare la attenzione di 
qualunque giocatore, visto che gli 
enigmi non sono particolarmente dif- 
ficili da portare alla frustrazione. 
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HUDSON SOFT SOLO IMO 

E’ mezzogiorno, sono 
riposato, ho appena 
mangiato come un maiale, 
ho bevuto come una mucca, 
eppure non so, mi sento 
strano, vedo tutto un po’ 
offuscato... oops, che 
sbadato, non mi ero accorto 
che la mia nuova pettinatura 
mi ostruisce la vista. 

I n redazione è arrivato un nuovo 
gioco, bello no? Si, certo, soltanto 
che ci è arrivato il gioco e basta, 
senza nessuna informazione a ri- 
guardo. Non conosco la trama e tut- 
to ciò che riguarda 
i due protagonisti 
scaturiti date labo- 
riose menti dei pro- 
grammatori della 
Udson Soft; ma, 
aspettate un mo- 
mento, ma si, cer- 
to, come ho fatto a 
non ricordarmelo 
prima... ok, tutto a 
posto, posso co- 
minciare la recen- 
sione senza pre- 
sentare alcuna la- 
cuna nei confronti di questo gioco. 
Allora, Yo e Joe sono due ragazzi, 
perfettamene normali, passano 
tempo giocando con le bambole, fa- 
cendo il vestitino per la Barbie con 
“La piccola sarta”, giocando allegra- 
mente al giro tondo, ecc. 

Un bel giorno, però, proprio men- 
tre si stavano divertendo con una 
piccola cucinina, si vedono venire 
incontro un tipo troppo tauro che 
gli dice: “Che, cele avette un mini- 
no?”; i due poveri ragazzini aveva- 
no con loro soltanto qualche tonni- 
na e un paio di pentolini, indi rispo- 
sero negativamente. A questo punto 
il tauro si arrabbiò mostrusamente, 
imprecando e maledicendo i due po- 
veri frugoletti; le imprecazioni del 
tauro però non si fermaro, e tra tutte 
gli scappò la formula di un sortilegio 
(la stessa che aveva colpito il Tauro), 
che ebbe come risultato di trasfoma- 
re i due bambinuccielli nei gaurri più 
tamarri dell’universo. 

Ora, come possono divertirsi due 
gaurri affamati di violenza e intrisi di 


odio? Ma è palese, andando in 
giro a cercare esseri strani da 
saccagnare (se l’essere strano 
da saccagnare è un uomo co- 
mune, poco importa); ed è pro- 
prio qui che inizia il gioco; l’av- 
ventura di Yo e Joe inizia in un 
castello (repuato da loro come 
luogo di maggiore concentra- 
zione di esseri strani), nel qua- 
le dovranno massacrare tutte 
le simpatiche bestiole che in- 
contreranno fino a raggiunge- 
re il papà di esse che (giusta- 
mente) sarà decisamente 
astioso nei vostri confronti e 
che cercherà di fer- 
mare la vostra 
azione devastante 
in tutti i modi. 

Duante il tragitto 
che si infrapporrà 
tra voi e l’uscita 
dallo stage, avrete 
modo di raccoglie- 
re numerosissime 
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cose, come tacche 
di energia, vite, og- 
getti preziosi, e so- 
prattutto le armi, 
sii, proprio loro, 
avrete la possibi- 
lità di trovare 
mazze, nunciako 
(chiedo venia se 
ho sbagliato a 
scriverlo), bombe 
molotov e... e... 
la motosega, eb- 
bene si potrete 
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usare la motosega per devastare 
quegli indifesi esseruzzi che vi guar- 
dano con quegli occhioni grandi 
grandi (che bello che bello)(forse mi 
sto rivelano un po’ troppo); ma non 
basta, lungo il percorso troverete an- 
che altre armi che ora non vi cito 
perche in un gioco è anche bello 
scoprire in quanti modi si può deva- 
stare (si, mi sto decisamente rivelan- 
do troppo). 

Un altro punto forte del gioco è la 
grafica, i fondali sono disegnati 
egrergiamente, anche se devo de- 
nunciare la mancanza del parallasse 
(a parte che nel livello di volo, nel 
quale ne ho contati ben dieci), i colo- 
ri sono straordinariamente nitidi; per 


non parlare dgli sprite, 
tutti animati in maniera 
impeccabile. I due spri- 
te principali, poi, un 
bijoux, le loro mo- 
venze sono esagera- 
te, per non parlare 
delle espressioni che 
assumono quando li 
lasciate in panne, e 
altre ancora che sco- 
prirete giocando. 

Gli effetti sonori sono 
indubbiamente simpa- 
tici, con una musica 
molto hard che vi ac- 
compagnerà per tutta 


Per quanto concerne la giocabilità 
siamo alla grande, i due personaggi 
si controllano molto bene, la diffi- 
coltà del gioco è 


la durata della partita 
(naturalmente la mu- 
sica cambierà da li- 
vello a livello). 

Un altro punto a favo- 
re di questo gioco è 
la possibilità di gioca- 
re in due contempo- 
raneamente, infatti, 
se già giocando da 
soli è uno spasso me- 
gaassurdo, giocando 
in due è l’apoteosi 
della distruzione. 


molto ben 
calibrata, 
anche se 
devo dire 
che come 
game è ab- 
bastanza 
difficilotto e 
adesso vi 
spiego an- 
che il per- 
ché (pensa- 
te come so- 
no gentile 
oggi); innan- 
zitutto colpi- 
re dei nemi- 
ci senza es- 
sere in pos- 
sesso di armi è veramente molto dif- 
ficile, e in secondo luogo, una volta 
che sarà finita la vostra energia (cosa 
abbastanza facile) dovrete iniziare 
tutto il livello dall’inizio (vi assicuro 
che gli stage sono immensi); ecco, 
questi sono principalmente i motivi 
che diminuiscono il voto ipotetico 
che darei alla giocabilità, ma che co- 
munque rimane molto alta. 

In conclusione Yo! Joe! è un gran- 
dioso platform game, che non si in- 
zicca le cinque stelle solo per avere 
una difficoltà un po’ troppo alta. 
Compratelo, e poi fate il confronto 
con Global Gladiators, titoli che, an- 
che se sono diversi nel concept, si 
assomigliano moltissimo perchè so- 
no entrambi giochi che ho recensito 
io questo mese. 


Raffaele Sogni 


VALUTAZIONE GLOBALE 
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bastanza eterogeneo, e comunque 
non certo tipico della Normandia 
tanto da giustificarne la riunione sot- 
to un titolo del tipo D-Day. Ma ciò 
che tiene insieme questi quattro 
aspetti della guerra in Europa in quel 
periodo è il fatto che le missioni so- 
no da vedere nell’ottica operazionale 
della missione Overlord, così come 
condotta da Eisenhower. 

D-Day non è un wargame secondo il 
senso più stretto di tale termine, non 
abbiamo mappe esagonate e coun- 


ter a livello di 
compagnie, il 
gioco è articola- 
to sulla gestione 
delle quattro 
suddette mis- 


FUTURA 


mini (il cui numero varia a se- 
conda del corpo e del luogo se- 
lezionato) le zone di atterraggio 
in territorio ostile. I paracaduti- 
sti hanno il loro percorso di di- 
scesa già prefissato, l’unica 
cosa da fare è modificarne 
l’assetto così da fargli evitare 
eventuali incontri spiacevoli 
con campanili, stagni, paludi, 
campi minati o SS. 


All’alba del 5 Giugno del 
1944, di fronte alle coste 
della penisola francese nota 
con il nome di Normandia, 
l’operazione conosciuta con 
il nome di Neptune lasciava 
il posto ad Overlord, il più 
grande sbarco di uomini e 
mezzi che la storia militare 
abbia mai conosciuto. 


S i O n i 
nell’ambito Normandia, 
con un’occhio costan- 
temente tenuto sulla 
mappa strategica della 
penisola, e la possibi- 
lità di far intervenire di 
volta in volta i vari cor- 
pi e le differenti armate 
alleate. 

Dopo aver selezionato 
su tale map- 
pa strategi- 
ca quale unità dovrà in- 
trapprendere una missio- 
ne, e aver scelto che tipo 
di missione essa dovrà 
essere, si passa alla ge- 
stione della stessa. 

Passiamole in rassegna 
tutte e quattro. 

PARA’ 

Scopo della missione è far 
raggiungere ai propri uo- 


CARRI 

La missione cambia di volta in volta 
ma si tratta quasi sempre di una pe- 
netrazione d’attacco condotta da un 
plotone di Sherman contro postazio- 
ni o forze avversarie. La visuale può 
essere o tattica o relativa al carro 
comando, in tal caso il controllo del 
mezzo sarà maggiormente diretto e 
più flessibile. Con la visuale tattica 


o: 


N on è la solita simulazione war- 
gameristica del giorno più lun- 
go, ciò che è in realtà D-Day è 
una simulazione pura e sem- 
plice delle quattro modalità principali 
di operazioni belliche 
che hanno caratterizzato 
lo scacchiere occidenta- 
le durante la Seconda 
Guerra Mondiale: lanci di 
paracadutisti, incursioni 
di piccoli gruppi di solda- 
ti, missioni di penetrazio- 
ne da parte di truppe co- 
razzate e bombardamen- 
to. Chiaramente questo è 
un lotto di operazioni ab- 
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La grafica varia da quella vettoriale 
delle missioni di bombardamento a 
quella più ricca di dettagli ma deci- 
samente meno “tridimensionale” 
delle altre, con una buona qualità 
media. 


AL MAOItNtNC EDITIMI 

e SanJF, atuiAro futura 


sarà però possibile attribuire ordini 
difersi ai carri del plotone ed even- 
tualmente raggiungere lo scopo-mis- 
sione più agevolmente. 

BOMBARDAMENTO 

Un unico B-17 in volo solitario 
sull’Europa occuopata, nella sua sti- 
va fino a 7850 chili di bombe a cadu- 
ta libera. Dovrà essere pilotato con 
perizia oltre le linee nemiche, attra- 


trasportata, o 
Commandos di Sua 
Maestà) deve occu- 
pare e difendere al- 
cuni punti chiave dello schieramento 
Nazista. Ma gli ostacolio abbondano 
e si va dai nidi di mitragliatrici ai 
bunker, dai Panzer ai mortai. La ge- 
stione delle missione è di tipo “sin- 
golo uomo”, con un’interessante di- 
versificazione dei vari incursori con 
diverse prerogative e modalità d’im- 
piego, nonché im- 
portanza tattica. 
Quindi questo è il 
corpo del gioco 
vero e proprio, 
condito da ele- 
menti più o meno 
storici come l’as- 
senza della 2° 
Divisione Panzer a 
contrastare 
'avanzata alleata, 
o la presa delle 
città chiave dei 
tratti di costa de- 



verso la contraerea e quindi 
sull’obiettivo (o sugli obietti- 
vi). A questo punto si bom- 
barda, e poi a casa. La vi- 
suale con cui inquadrare il 
proprio bombardiere può 
variare, e differenti sono 
anche le varie missioni, an- 
che se sostanzialmente 
hanno tutte la stessa linea 
conduttrice: Bombarda e 
Fuggi. 

INCURSORI 


Questa è forse la missione che può 
dare maggiori stimoli e soddisfazio- 
ne a chi la dovesse svolgere. 

Un manipolo di incursori (82° avio- 


nominati Juno e 
Sword. 

Ma vediamo una piccola analisi del 
gioco: 


La dinamica del gioco è abbastanza 
ripetitiva con missioni che seppur di- 
verse tra loro arrivano molto spesso 
ad assomigliarsi le une alle altre. Tale 
pecca trova la sua massima realizza- 
zione con i scenari che coinvolgono 
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lanci di paracxadutisti e le missioni di 
bombardamento. Anche le mis- 
sioni di penetrazione 
(incursori e carri) alla 
lunga risultano stancan- 
ti, monotone e ripetitive. 
Concludendo? Si è visto 
di meglio. Magari una mi- 
gliore realizzazione di 
uno solo degli aspetti del 
D-Day piuttosto che di 
quattro in questo modo 
sarebbe risultato più con- 
vincente. Comunque, con- 
sigliato agli appassionati. 

Christian Antonini 


★★ 


31 





n LOGLIO ■ n SETTEMBRE 


E COMINCIATO IL CONIO ALLA ROVESCIA 

» STEVEN SPIELBERG Fluì 


SAMNEILL LAUDE! JEFF GOLDBIUM i\D RICHARD ATI 
1UMPM ,, ML]m\OPECLm' 
Mtf ^)OHN MLLRMS fl1 " ED,n » D MITOL (C^HN. ace. ,I 0 « s rR] 
«81 DEAN CUNDE Y, iSC HSt W MICHEL CRICI 


UNIVÉRSAL 


SI BAIO ALLA Fili 


m 


in 


\ 










